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RESUM
En la mesura que les tecnologies i Internet transfor-
men la noció d’espai i temps, es plantegen canvis en 
els conceptes de lloc i representació que defineixen 
la naturalesa de les arts escèniques. La hibridació 
entre diferents tecnologies i gèneres ofereix una 
gamma de potencialitats per al desenvolupament 
cultural. En aquest context, l’entorn de la experiència 
escènica es defineix com un experiment cultural que 
reflecteix processos mediàtics i socials. Aquest arti-
cle reflexiona sobre com l’entorn mediàtic redefineix 
conceptes arrelats a la materialitat escènica com 
lloc i representació, presència simultània de públic i 
actors o participació dels espectadors. La pregunta 
que guia aquest article és quina és la reacció del fet 
escènic davant les tecnologies i el nou ecosistema 
mediàtic. L’objectiu és observar, des d’un punt de 
vista teòric, la relació de l’espectador amb l’escena 
a través dels mitjans de comunicació i identificar les 
implicacions de l’aplicació de la tecnologia i Internet 
en l’entorn de l’experiència escènica. Els coneixe-
ments que es puguin desprendre d’aquest estudi 
poden proporcionar arguments per a línies d’investi-
gació futures, tant de caire conceptual com empíric. 
PARAULES CLAU
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ABSTRACT
The advancement of new technologies and the In-
ternet is transforming the idea of space and time. 
This in turn is changing the concepts of place and 
representation that define the nature of the perfor-
ming arts, and together with the hybridization of 
technologies and genres, has created a new po-
tential for development in this area. In this context, 
the stage experience is defined as a cultural experi-
ment, reflecting both media and social processes. 
This article reflects on how the media have redefi-
ned concepts rooted in the materiality of the stage, 
such as place and representation, the simultaneous 
presence of audience and actors, or the participa-
tion of spectators. The critical question in this article 
pertains to how the stage reacts to technology and 
the new media ecosystem. The aim of the study is 
to observe, from a theoretical perspective, how the 
spectator and the stage relate through the media, 
and identify how technology and the Internet affect 
the stage experience. Insights gained from the study 
can be further explored in future research, from ei-
ther a conceptual or empirical viewpoint.
KEYWORDS
performing arts; cultural convergence; Internet; 
digital communication; audiences; technologies
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1. INTRODUCCIÓ
Si es parteix de la reflexió que les arts es-
cèniques són una activitat social i artística 
específica es poden establir unes caracte-
rístiques que els són pròpies: immediatesa 
espacial i temporal; separació entre espai 
de la representació i espai de la recepció; 
caràcter efímer i irrepetible de la represen-
tació; comunicació directa entre escenari 
i sala; i creació i pràctica col•lectiva. Avui, 
la informació és difosa i co-creada a través 
de múltiples plataformes de mitjans en un 
procés que Henry Jenkins (2004) anomena 
“cultura de la convergència”. Amb la base de 
l’ecologia dels mitjans i considerant en par-
ticular les tesis de Marshall McLuhan, Neil 
Postman i Henry Jenkins, la convergència 
cultural crea un complex ambient comuni-
catiu i modifica processos i relacions amb 
els mitjans de comunicació. Aquest context 
planteja una reflexió sobre les caracterís-
tiques que defineixen la naturalesa de les 
arts escèniques.
Les tecnologies digitals s’utilitzen de dife-
rents maneres en les operacions quotidia-
nes i en els processos de producció escè-
nica. La primera, i la més estesa, és l’ús de 
llocs web com a mitjà d’informació sobre la 
programació, l’accés al teatre, la disponi-
bilitat, els preus de les entrades, per oferir 
continguts del que passa fora o darrera l’es-
cenari, etc. En segon lloc, els professionals 
de les arts escèniques utilitzen tecnologies 
en la pròpia obra per expandir el potencial 
expressiu del seu treball. Una tercera apli-
cació de les  tecnologies en les arts escèni-
ques és la recent tendència de la transmis-
sió en viu de les produccions a la televisió, 
al cinema o a les audiències en línia (Bakhs-
hi i Throsby, 2010).
Amb la barreja de disciplines i la combina-
ció d’eines i tècniques analògiques i digitals 
en el fet escènic, la difusió i recepció d’un 
espectacle pot combinar característiques 
pròpies del cinema o la televisió amb les 
pròpies del teatre clàssic: obscuritat de la 
sala del cinema, la presència dels artistes i 
dels altres, la solitud de la pantalla o la dis-
tància de l’acció. La incursió del fet digital 
dins l’escena soscava les idees fonamen-
tals i tradicionals de lloc i representació. 
La presencia simultània de públic i actors 
pot ser virtual, es poden crear experiències 
simultànies per a un o varis espectadors, 
les persones (abans, durant i després de la 
representació) es poden comunicar entre 
elles a través de diferents mitjans, etc. Els 
mitjans de comunicació constitueixen un 
entorn social que permet diverses formes 
d’interacció social (Cordeiro et al., 2014) i en 
una societat mediatitzada es converteixen 
en un element central en el procés de trans-
formació de l’experiència escènica.
Dixon (2007) analitza el concepte esmunye-
dís i problemàtic de la “vivacitat” a partir de 
les teories i conceptes de Philip Auslander 
a Liveness: Performance in a Mediatized 
Culture (1999), el qual proveeix un discurs 
important, i controvertit, de com el cinema 
i la televisió afecten la pràctica de l’espec-
tacle en viu i la seva recepció per part del 
públic. Auslander argumenta que les idees 
tradicionals de “vivacitat” s’erosionen fins 
al punt que no sembla que hi hagi diferèn-
cies entre formes en viu i gravades. Dixon 
contrasta aquesta visió amb la tesi de Peggi 
Phelan (1993) sobre l’ontologia única de l’art 
en viu i la seva resistència a les reproduc-
cions mediàtiques. Si s’adopta la conclusió 
d’Auslander, des d’un punt de vista percep-
tiu i subjectiu, la noció de “viu” no té res a 
veure amb la forma mediàtica, però la clau 
és la temporalitat. Per a l’espectador, “viu” 
és tan sols “ser allà”, sense importar quin ti-
pus de forma performativa (en viu, gravada, 
telemàtica, -o la seva combinació) està ob-
servant. La presència denota matèria, acció 
real i implica compartir un espai físic amb 
artistes i públic. 
Aquest estudi es proposa reflexionar, des 
d’un punt de vista teòric, sobre l’impacte 
de la tecnologia i Internet en les arts escè-
niques per tal d’identificar les seves impli-
cacions conceptuals en la creació, difusió i 
recepció de l’experiència escènica. 
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2. METODOLOGIA
El procediment metodològic queda fixat en 
dues fases de treball. D’entrada s’han reco-
pilat, analitzat i interpretat aportacions do-
cumentals i bibliogràfiques sobre Internet i 
les tecnologies com a processos que alte-
ren el sentit social del temps i l’espai i com 
a elements que impregnen i alteren l’esce-
na. A partir d’aquesta anàlisi s’ha procedit a 
fer una revisió i interpretació de la literatura 
acadèmica existent sobre la influència entre 
les tecnologies digitals i les arts escèniques 
i sobre la relació de l’experiència escènica 
amb els conceptes d’espai i temps en l’eco-
logia de mitjans actual. 
En una segona fase, s’ha elaborat el docu-
ment on es recull i es presenta la informa-
ció estructurada sobre un mapa conceptual 
ampli per obtenir una visió integradora i on 
s’interrelacionen coneixements proporcio-
nats per diverses disciplines amb el fil con-
ductor de les nocions espai i temps en l’ex-
periència escènica.
El text planteja la complexitat de l’objecte 
d’estudi i exposa reflexions i tendències. En 
el recorregut teòric, s’examinen projectes 
i iniciatives que reflecteixen nous models 
de participació del públic, d’experiència en 
temps real i de fragmentació de l’espai. El 
document final pretén establir un marc de 
referència que permeti entendre les bases 
sobre les quals s’erigeix el nou mapa tem-
poral i espacial del l’experiència escènica. 
3. EL TEMPS I L’ESPAI EN L’ECOLOGIA 
DELS MITJANS
El temps i l’espai imposen condicions i diri-
geixen l’acció pràctica. Com exposa Mum-
ford (1971), molt abans que Kant afirmés que 
el temps i l’espai eren categories de ment, la 
humanitat actuava, en gran mesura, segons 
aquesta premissa. El temps i l’espai anaven 
units i estaven immersos en les labors vitals 
humanes. Amb el pensament i la praxis hu-
manes es van distanciant i separant. New-
ton calcula les relacions exactes entre l’ac-
celeració i la distància recorreguda pel «cos 
físic» i ho intenta expressar amb números. 
Kant classifica l’espai i el temps com dues 
categories transcendentalment diferents 
i mútuament independents de la cognició 
humana. 
La reflexió sobre l’espai i el temps ve dona-
da per la pràctica humana (Mumford, 1971). 
Per exemple, per la construcció de vehicles 
que es poden desplaçar més ràpid que les 
cames humanes i que, cada cop, poden 
tornar-se més veloços, de manera que el 
recorregut de distàncies cada vegada més 
llargues pot realitzar-se en menys temps. 
Quan Neil Armstrong trepitja la lluna i la 
tecnologia és capaç d’enviar senyals de ví-
deo de l’esdeveniment en el mateix moment 
que està passant a una audiència televisiva 
impressionada, la comprensió de i la rela-
ció amb l’espai exterior i l’infinit irrevoca-
blement s’alteren. El fet d’arribar a la lluna 
i transmetre-ho a temps real a un altre pla-
neta impacta en la comprensió del temps i 
l’espai.
La concepció de l’espai i el temps té un im-
pacte en totes les concepcions abstractes 
que els subjectes fan del seu món i mar-
quen, a més, la sincronia dels ritmes per a la 
producció de béns i serveis (Eizondo Mar-
tínez, 2015). Amb l’aparició dels mitjans de 
transport no-humans i no-animals, el temps 
necessari per viatjar deixa de ser el tret ca-
racterístic de la distància i es converteix en 
l’atribut de la tècnica de viatjar.  El temps 
esdevé una eina per conquerir l’espai. Es 
trenquen les distàncies per afavorir la ra-
pidesa i l’instant, per estalviar temps (Bau-
man, 2004). En l’era moderna, la “conquesta 
de l’espai” arriba a significar màquines més 
ràpides. Com argumenta Bauman (2004), 
l’espai era el valor i el temps l’eina. Carey 
(1988) senyala que el telègraf va marcar 
una separació decisiva entre les nocions 
de transport i comunicació que, fins llavors, 
havien estat formalment sinònims. El telè-
graf permet que els símbols es moguin més 
ràpid que les mercaderies.
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En la conquesta de l’espai el temps havia 
de ser manejable, flexible i reductible. Però 
quan es necessita domesticar el temps, fa 
falta que aquest sigui rígid i uniforme. La 
societat industrial es caracteritza per una 
regularitat temporal que es manifesta en 
organització, puntualitat i regularitat. Un 
exemple clar és la mesura del ritme diari 
amb el rellotge. Quan es considera el temps, 
no com una successió d’experiències, sinó 
com una col•lecció d’hores, minuts i se-
gons, el temps es converteix en un produc-
te independent amb valor propi, en diners 
(Mumford, 1971). La dissociació del temps 
de les seqüències orgàniques (no mengem 
quan tenim gana, sinó quan ho diu el rellot-
ge) permet controlar la coordinació dels es-
deveniments diaris. La fàbrica fordista és el 
model més representatiu de la racionalitat 
en l’època de les màquines pesades, on es-
pai i temps estan units per controlar el ca-
pital i la feina.
Al llarg de la història el temps s’ha mesu-
rat segons les convencions humanes i els 
cicles naturals, amb diferents societats que 
utilitzen diferents punts de referència per 
contar els cicles de temps i mesurar la seva 
duració. Les transformacions en l’etapa 
agrícola o la industrial es poden veure com 
innovacions dins d’un sistema de tecnolo-
gia social en relació a la productivitat. Però 
per a la tecnologia social basada en la com-
binació de les  tecnologies de la comunica-
ció, la substància innovadora i invisible és la 
informació. El fet que la informació sigui un 
bé immaterial fa que aquesta es converteixi 
en un bé il•limitat, es pot anar reproduint. 
I la pot reproduir tothom. Al mateix temps, 
els mitjans físics a través dels quals aquesta 
informació es processa, s’emmagatzema, es 
distribueix, es difon, es transmet o s’inter-
canvia, també són il•limitats (Majó, 1999).
Un dels grans elements que canvia el model 
social com a conseqüència de la revolució 
tecnològica és la capacitat de processar in-
formació en quantitats impensables i trans-
metre-la instantàniament a qualsevol lloc 
del món.
Mentre que en una economia sustentada 
geogràficament els compradors i els vene-
dors intercanvien béns físics i serveis, en 
l’era digital els servidors i els clients inter-
canvien informació. En l’esfera anterior l’ob-
jectiu era transferir la propietat. En el nou 
àmbit l’objectiu és subministrar accés. De 
fet, com explica Rifkin (2000), la propietat 
ha passat de ser el centre de l’experiència 
personal i social a esdevenir un problema. 
És més útil accedir a una propietat que ser-
ne propietari. El desplaçament del valor des 
dels actius tangibles als intangibles s’ex-
pandeix per tota l’economia global. La pro-
pietat és essencial en una economia que 
produeix i comercia principalment amb pro-
ductes físics que s’intercanvien entre com-
prador i venedor. Però, en una economia en 
la qual l’intercanvi de béns és menys impor-
tant que compartir l’accés als serveis i a les 
experiències entre servidors i clients, la pro-
pietat perd prioritat. En una economia-xarxa 
les idees i el talent resulten més importants 
que les fàbriques i els materials. Les grans 
dimensions deixen de ser possessions va-
luoses i es converteixen en desavantatges. 
La tecnologia tendeix a la miniaturització i 
la lleugeresa permet arribar a qualsevol es-
pai en un lapse de temps molt curt. Aquest 
és el valor de l’era digital. Els dispositius 
lleugers i portàtils, que s’adapten a l’ús del 
nòmada que necessita està permanent-
ment connectat, són els símbols de l’època 
de la instantaneïtat. La miniaturització i la 
mobilitat dels dispositius integra les tecno-
logies en la quotidianitat. I un sol dispositiu 
conté la televisió, el cinema, l’àlbum de foto-
grafies, la gravadora de música i l’ordinador, 
a més de possibilitar la interactivitat amb el 
contingut a partir de nodes neurals.
Harold Innis (1951) distingeix entre els mit-
jans més “lligats a l’espai” i els mitjans més 
“lligats al temps”. El teòric canadenc assen-
yala que alguns mitjans de comunicació 
(pedra o marbre, per exemple) són “pesats i 
duradors”, preservant informació per perío-
des llargs, però també dirigint el control de 
dalt a baix sobre quina informació es con-
serva. Altres mitjans de comunicació (papir, 
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per exemple) són “lleugers i de fàcil trans-
portar”, el que permet la seva propagació 
ràpida i senzilla a través d’una àrea geogrà-
ficament dispersa. Internet està, certament, 
lligat a l’espai perquè canvia el moviment 
de comunicacions a través de l’espai no 
només per expansió sobre l’espai geogrà-
fic, sinó també en termes de complexitat. 
La seva lleugeresa requereix una compren-
sió diferent sobre què es pot fer, on i qui ho 
pot fer.
Internet es converteix en un fenomen de 
la vida diària a través dels protocols de la 
World Wide Web que enllacen documents 
d’hipertext. Neix amb la voluntat de mou-
re dades entre dos punts en l’espai virtual. 
Amb l’adveniment de l’accés mòbil a Inter-
net aquests punts poden ser accessibles 
per actors socials en qualsevol lloc de l’es-
pai físic. Les connexions en línia canvien les 
possibilitats d’organització social en l’espai: 
“Action at any site can link prospectively to 
action elsewhere, drawing, in turn, on ac-
tions committed anywhere else; and all 
those connections are open to commentary 
and new connections from other points in 
space” (Couldry, 2012: 2).
El canvi és la irrellevància de l’espai. En 
l’univers de les xarxes, les diferències entre 
“lluny” i “aquí” desapareixen. L’espai ja no 
limita l’acció ni els seus efectes (Bauman, 
2004). Si en l’època industrial el progrés 
implicava expandir l’espai, en l’època dels 
bits suposa aniquilar-lo. Quan la informació 
es torna virtual està molt menys vinculada 
al lloc. S’entra en una dinàmica de desma-
terialització. No es que s’escurci la distàn-
cia entre dos espais o que l’espai sigui més 
tancat i controlat, sinó que l’espai es des-
materialitza i la tecnologia es mobilitza. A 
través del mitjà, Internet, l’individu pot ser a 
diferents llocs simultàniament o saltar d’un 
a l’altre amb facilitat. 
D’altra banda, la temporalitat moderna co-
mença amb el reemplaçament, al final de 
l’època medieval a Europa, del temps cíclic 
o sagrat de la religió per una forma lineal, 
progressiva i secular del temps centrada, no 
en Déu, sinó en l’estat (Dixon, 2007). L’atem-
poralitat mítica es substitueix gradualment 
per un sentit de duració contínua. El temps 
es comença a visualitzar movent-se només 
en una direcció: des del passat cap al futur 
amb un present que desapareix contínua-
ment entre ells. La lògica dels mitjans con-
dueix a una compressió del temps. La imat-
ge en moviment és un flux permanent que 
es converteix en el model tecnològic per a 
l’experiència contemporània del temps.
Amb el paradigma no lineal dels ordinadors 
s’emfatitza un nou sentit de temporalitat. 
Les xarxes de la informació fan més com-
plexa i rellevant la gestió del temps. Si l’es-
pai a la xarxa és un no lloc, una nova com-
posició de lloc, el temps a la xarxa també 
té característiques pròpies (Castells, 2006). 
Per a Castells, el temps industrial és el 
temps del rellotge lineal i en el temps digital 
el temps desapareix globalment, com si la 
velocitat del temps digital estigués aniqui-
lant el temps. Les tecnologies, apart de des-
materialitzar l’espai, trenquen la linealitat de 
l’experiència. Surt un nova forma social de 
temps, caracteritzada per la simultaneïtat i 
l’alteració de la seqüència (Castells, 2006). 
La tecnologia permet transcendir al temps 
igual que a l’espai.
Però què passa amb el temps mundà, amb 
el temps de la vida quotidiana? El temps 
mundà està estructurat en contextos po-
lítics, econòmics i socials. En la vida quo-
tidiana vivim múltiples temporalitats, una 
multiplicitat de textures i ritmes temporals. 
En l’entorn digital, la comunicació es dóna 
independentment de les estructures tem-
porals i espacials i es poden portar a terme 
múltiples interaccions socials de forma si-
multània. La nostra actuació amb la xarxa 
permet operacions a temps real i a temps 
diferit. Com apunta Castells (2006), les con-
tribucions a un mateix procés no s’han de 
fer necessàriament de forma sincronitzada, 
el que permet que cada actor pot disposar 
del seu temps com millor li sembli i s’adapti 
als seus interessos. La relació amb el temps 
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és més flexible. La ubiqüitat, la instantaneï-
tat i la immediatesa són a l’abast a la xarxa. 
La ubiqüitat fa desaparèixer la importància 
del lloc. Instantaneïtat es refereix a un mo-
viment molt ràpid i a un lapse molt breu. En 
realitat denota l’absència de temps com fac-
tor de l’esdeveniment i, en conseqüència, la 
seva absència com element en el càlcul de 
valor (Bauman, 2004). La immediatesa in-
trodueix un canvi d’escala i ritme, tendint a 
la instantaneïtat. La satisfacció immediata 
fa desaparèixer l’interès, el camí cap a l’ob-
jectiu. La morfologia del temps queda re-
duïda a un conjunt de moments.
El sistema de relació social deriva de la 
concepció i organització del temps i l’es-
pai. El sentit social de l’espai i el temps de 
l’entorn digital altera els vells vincles de-
terminats per la proximitat. Les persones 
podrien prescindir de la necessitat de rela-
cions socials basades en la localització fí-
sica. Les situacions de l’ús dels mitjans es 
veuen multiplicades i diversificades per les 
variables espai i temps. Els dispositius mò-
bils lliuren els individus de la fixesa espa-
cial. Hi ha un canvi en la manera, més fluïda 
i penetrant, de coordinar el temps i l’espai 
de trobades entre les persones: es renego-
cia en moviment (Urry, 2012). Per a moltes 
persones, estar físicament separades de 
les seves xarxes socials ja no és el mateix 
que estar absent. Les persones mantenen 
xarxes personalitzades a grans distàncies 
geogràfiques a través dels dispositius mò-
bils, les xarxes socials i la infraestructura 
en expansió de la connectivitat sense fils 
(Hannam, Butler i Paris, 2014). Els avenços 
en l’ample de banda mòbil i una expansió 
de la tecnologia Wi-Fi gratuïta en els espais 
públics permeten una connectivitat flui-
da i gairebé constant. Aquesta connectivi-
tat ubiqua està reorganitzant la geografia 
de la interacció social entre les persones i 
les seves xarxes que donen lloc al sistema 
operatiu social anomenat «individualisme 
en xarxa» per Rainie i Wellman (2012). El 
context esdevé un factor important en les 
situacions quotidianes d’ús dels mitjans. Si 
es té en compte el context social i espacial 
d’ús dels mitjans, avui la comunicació es 
dóna en situacions lligades amb els espais 
que es freqüenten durant el dia (Bjur et al., 
2014). Les tecnologies mòbils desplacen les 
pràctiques comunicatives de les parets de 
la llar i del lloc de feina cap a espais públics.
En la mesura que les tecnologies i Internet 
transformen la noció d’espai i temps, es 
plantegen canvis en els conceptes de lloc 
i representació que defineixen la naturalesa 
de les arts escèniques. 
Aparecen nuevas vías y nuevos con-
ceptos de comunicación que provo-
can una transgresión de las nocio-
nes convencionales del espacio y del 
tiempo. La tecnología nos propone 
una sorprendente realidad virtual. 
Asistimos, en definitiva, al nacimiento 
de una nueva era con un comporta-
miento social distinto (Font i Maicas, 
2002: 183).
L’aparició d’ordinadors personals, d’Internet 
i de les tecnologies digitals suposen una 
transgressió de l’espai i el temps en el fet 
escènic i sorgeixen propostes que exploren 
la manipulació en temps real de vídeo o àu-
dio i que investiguen els sistema digital com 
una eina per relacionar espacialment i tem-
poralment el cos i el gest amb la imatge i el 
so. La hibridació entre diferents tecnologies 
i gèneres ofereix un ventall de potencialitats 
per al desenvolupament cultural. En aquest 
context, l’entorn de la experiència escènica 
es defineix com un experiment cultural que 
reflecteix processos mediàtics i socials. 
4. ESCENA DIGITAL
El teatre sempre ha estat un art integrador 
d’altres arts: música, dansa, pintura, escul-
tura, etc. (Dixon, 2007). Des de l’última dè-
cada del segle XX les tecnologies juguen un 
paper dinàmic i creixent en les arts en viu, 
fent emergir nous gèneres i formats dins i 
fora la xarxa. En el món digital, no es pot 
distingir entre diferents disciplines per la 
naturalesa física del mitjà o pel tipus de tre-
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ball creat. Les tecnologies proporcionen a 
les arts escèniques l’eventualitat d’incorpo-
rar nous mitjans de representació escènica 
que, amb el component d’hibridisme que 
les caracteritza, contribueixen a suprimir lí-
mits genèrics, però també textuals, de difu-
sió i de recepció (Marcillas, 2012).
Les fronteres entre les diferents arts i es-
pecialitats són cada vegada més difuses. El 
teatre utilitza maneres de fer del cinema i 
viceversa. Ja a mitjans de segle XX es co-
mençava a parlar de dansa-teatre i de teatre 
musical. Avui es parla de música escenifica-
da i de narratives transmèdia. Quan existeix 
una voluntat artística en la utilització dels 
mitjans a l’escena, aquesta pot ser casual i 
no afectar a l’estructura de l’obra, o pot tenir 
un ús més profund, determinant la proposta 
dramatúrgica. I si elles marxessin a Moscou, 
de Christiane Jatahy és un exemple d’inter-
disciplinarietat en les arts i un exemple de 
magnífica integració i ús dels mitjans au-
diovisuals en escena, tant pel seu nivell tèc-
nic com per la seva oportuna utilització en 
l’obra. Es tracta de dues funcions simultà-
nies que utilitzen dos llenguatges amb re-
gles pròpies: teatre i cinema. Representació 
i pel•lícula en dos espais diferents i creades 
en directe: els actors entren i surten de l’es-
cena per anar a la sala de la càmera i ser 
capturats per la pantalla.
 Altres directors, com Sergio Renán, Robert 
Leapge o la La Fura dels Baus, apliquen en 
els seus muntatges imatges digitals que se 
serveixen d’una falsa realitat per desenvo-
lupar el present teatral que percep el públic 
(Marchán, 2011). Es tracta d’elements nous 
que s’apliquen a les velles normes i claus de 
la representació escènica. En el muntatge 
de Cels, Wajdi Mouawad treballa la tecno-
logia des de la concepció del propi mitjà. 
Quan s’incorpora un mitjà dins d’un altre 
mitjà, el que es fa és arrossegar contextos 
i conceptes del mitjà. McLuhan (1964) re-
marca que el contingut de tot mitjà és un 
altre mitjà. McLuhan no ho entén com una 
senzilla reutilització, sinó com un tipus més 
complex de préstec en el qual un mitjà en 
si és incorporat o representat en un altre 
mitjà. Bolter i Grusin (2000) anomenen “the 
representation of one medium in another 
remediation” (Bolter & Grusin, 2000: 45) i 
argumenten que la “remediació” és una ca-
racterística que defineix els nous mitjans di-
gitals. L’ordinador i les xarxes d’ordinadors 
“remedien” gairebé tots els altres mitjans 
existents, convertint documents escrits, lli-
bres i revistes, pintures, fotografies, grava-
cions de so i converses telefòniques, així 
com la ràdio, el cinema, la televisió i el teatre 
en contingut per a pàgines web i presenta-
cions multimèdia.
Les tecnologies digitals s’han incorporat 
com a forma de posada en escena d’obres 
anteriors o com a part integrant de noves 
obres de creació (Celaya & Santos, 2014). 
Primer va ser la sonorització i la il•lumina-
ció i després la incorporació de la imatge 
de gran format, gràcies als projectors d’al-
ta definició. El control dels recursos (llum, 
so, imatge) a través d’ordinadors compor-
ta el desenvolupament d’eines de software 
especialment pensades per a la gestió dels 
elements de l’escena. Les possibilitats tèc-
niques multipliquen les opcions escenogrà-
fiques, no només pel que fa a la maquinària, 
també pels recursos que s’utilitzen en el 
mateix escenari. La manera de concebre i 
escenificar les obres canvien amb les últi-
mes tecnologies aplicades a l’escena.
El grup Fluxus i John Cage van ser dels pri-
mers en expandir el que es considerava en 
el seu moment art, tecnologia i teatre (Boj 
& Díaz, 2007). A tall d’exemple, l’especta-
cle Variacions V, presentat per John Cage el 
1965, en el Philharmonic Hall de Nova York, 
establia un sistema de fotocèl•lules direc-
cionals orientades a les llums de l’escena-
ri, de manera que els ballarins activaven 
sons quan tallaven els feixos de llum amb 
els seus moviments. Els anys 70 ja s’expe-
rimentava amb el vídeo analògic a l’esce-
na. Alex Hay, Merce Cunningham o Robert 
Whitman apropen la projecció de la imatge 
en moviment a l’escena. Als anys 80, l’adap-
tació dels ordinadors personals facilita la 
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creació d’accions en directe basades en la 
comunicació a distància. Artistes com She-
rrie Rabinowitz i Kit Galloway comencen 
una transició des dels experiments perfor-
matius que utilitzen transmissions via sa-
tèl•lit fins a l’ús d’Internet. El 1994, Rob Knop 
i Mike Dederian creen el primer lloc web per 
emmagatzemar i accedir a scripts de dra-
maturgs afeccionats (Dixon, 2007). El 1995 
la companyia Sterlac presenta Ping Body: 
París, Hèlsinki i Amsterdam estaven vincu-
lats electrònicament a través d’un lloc web 
performatiu que permetia al públic accedir 
de forma remota i controlar el cos de Ste-
larc. En dos o tres anys els llocs web amb 
“drames virtuals” s’estenen i en una dècada 
s’amplien vastament. A mesura que es des-
envolupa la tecnologia web, la gamma de 
llocs relacionats amb les arts escèniques 
no només augmenta sinó que porta nous 
conceptes com “drama virtual”, “performan-
ce en línia”, “narracions immersives”, etc.
La hibridació de les tecnologies amb l’es-
cena teatral és des de fa temps una realitat. 
Companyies com Palindrome, Troika Ranch, 
Konic Thtr o Marcel•lí Antúnez porten més 
de vint anys experimentant en el context de 
creació tecnològica, construint aplicacions 
i dissenyant escenes interactives. Algunes 
companyies utilitzen vídeo i altres mitjans 
audiovisuals en espectacles. Altres desen-
volupaments més experimentals exploren 
l’ús de la realitat virtual i altres tecnolo-
gies en la producció de teatre (Bakhshi & 
Throsby, 2010). Per exemple, la compan-
yia Pilot Theatre va crear una producció 
d’una obra de teatre a MySpace i tenia 
un centre de teatre a Second Life. Un 
altre exemple és el projecte Adding Ma-
chine a la Bradley University de Illinois, 
que el març del 2007 mesclava perfor-
mances en viu i virtuals posant actors 
de Florida i Canadà a l’escenari. La pro-
ducció involucrava escenaris virtuals, 
emissions i vídeo gravat i actors amb 
avatars. 
L’opera recupera la seva dimensió teatral 
amb escenografies audiovisuals i la incor-
poració del videoart. El videoart fa un pas 
més enllà amb les tècniques de la vídeo 
projecció (mapping, en anglès), plantejant 
la possibilitat d’absència d’escenografia. La 
dansa integra aquestes projeccions amb 
el moviment del cos, sent el mateix cos el 
que crea l’espai. Aquesta combinació la po-
dem veure en el treball de creadors com el 
belga Thierry De Mey o els austríacs Klaus 
Obermaier & Ars Electronica Futurelab. Un 
exemple de vídeo mapping en opera és El 
oro del Rin, i en dansa els projectes de Nú-
ria Font. 
El teatre digital emmarca tota una sèrie 
d’experiències en les arts en viu. Treba-
lla amb la tecnologia des del punt de vista 
de la concepció del propi mitjà: reproduc-
ció en temps real (streaming, en anglès), 
projeccions audiovisuals, sensors, mitjans 
socials, etc. Són moltes les eines digitals 
que impregnen l’escena i que especifiquen 
nous llenguatges. Un fenomen és que el 
món virtual tingui lloc en el real. I un altre, 
que ja s’està insinuant, és el de “donar lloc” 
perquè es manifesti el món virtual en el 
món real. És el fenomen de la realitat aug-
mentada, és a dir, ocupar l’espai real amb 
objectes. Una aplicació de realitat augmen-
tada per connectar el públic amb l’obra són 
les ulleres traductores. El Teatre de París, 
en societat amb KITA, ATOS i Optiven, les 
van provar per primera vegada al Festival 
d’Avinyó 2015. Les ulleres, basades en rea-
litat augmentada, es connecten a Internet i 
permeten veure els textos superposats en 
temps real, com si es tractés d’una pel•lícu-
la subtitulada. L’espectador té la possibilitat 
d’ajustar les ulleres canviant l’idioma, la po-
sició i el colors dels subtítols.
5. L’ESPAI I EL TEMPS ESCÈNIC
La història de les arts escèniques ha estat 
sempre lligada a la seva relació amb el pú-
blic. I la concepció del públic va lligada a la 
platea. La manera d’organitzar els especta-
dors en l’espai determina el rol del públic en 
l’espectacle (Quesada, 2009). L’espai físic 
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del teatre del segle XVIII és dissenyat per 
escoltar amb els ulls, convertint l’experièn-
cia de la mirada subjectiva en geometria.
Primero, aumento de la visibilidad con 
la equiparación absoluta de los puntos 
de vista, eliminando el punto de vista 
privilegiado o perspectivo. Segundo, 
mejora de la acústica, produciendo 
un único espacio-campana de reso-
nancia en consonancia acústica con 
la igualdad de puntos de vista, es de-
cir un equivalente del abanico visual 
democrático en su vertiente sonora. 
Tercero, ocultación del mecanismo 
emisor de sonido, la orquesta. Cuar-
to, oscuridad total de la sala. Y así, en 
unos cien años de recorrido por los 
diferentes y sutiles, aunque unidirec-
cionales cambios, llegamos a Bayreu-
th, donde el divorcio físico entre públi-
co y escena es pleno para perseguir 
precisamente lo opuesto, una fusión 
profunda, a nivel subjetivo, individual 
y psíquico, del espectador y del ac-
tor hacia la domesticación absoluta 
(Quesada, 2099: 213).
L’espai escènic ha patit modificacions cons-
tants al llarg de la seva història, passant de 
la representació a l’interior d’un temple, a la 
posada en escena en una plaça pública o 
en un camp de futbol. Quesada (2009) ex-
posa que la forma que el públic adquireix 
com organització d’observadors s’até a uns 
codis determinats. Si els futuristes i els da-
daistes surten de l’edifici teatral ampliant 
les seves barreres i ocupant el carrer, altres 
porten la ciutat al teatre per recodificar els 
codis teatrals destruïts per un fi ideològic.
En la mesura que la xarxa transforma la no-
ció d’espai neixen nous llenguatges i pràcti-
ques que esquincen els amarratges dels co-
neixements adquirits sobre la importància 
de la materialitat del teatre. El simple ús de 
tecnologia en les arts en viu no crea canvis 
fenomenològics significatius en la presèn-
cia simultània d’actors i públic, però sugge-
reix un canvi radical en la manera com les 
companyies  utilitzen el llenguatge dins dels 
discursos de l’art en viu (Rayner, 1999). Ray-
ner exposa que el canvi és significatiu en el 
robatori lingüístic de la “presència” teatral i 
la distribució simultània de la “presència” a 
través de distàncies. Aquesta qüestió posa 
en primer pla l’ontologia de l’aquí i l’ara que 
defineix la naturalesa de les arts escèniques 
i planteja examinar l’efecte en els conceptes 
de lloc i representació. Tant l’emissió com la 
recepció del fet escènic pot fragmentar-se 
o produir-se simultàniament des de dife-
rents espais connectats a la xarxa (Marci-
llas, 2012). L’espai virtual treballa per supe-
rar l’aquí i els termes de representació que 
defineixen de manera crucial el teatre. 
Si el teatre ha estat tradicionalment un lloc 
específic (un lloc per veure), no importa qui-
na sigui la seva configuració espacial i, per 
tant, és particularment susceptible a una 
mena d’aniquilació sota la pressió de la di-
gitalització. De totes maneres, aquesta ani-
quilació obre el camí a la credibilitat de l’es-
pai i el temps desnaturalitzats. La producció 
digital del temps i l’espai desmaterialitza un 
tipus de presència, però n’institueix un al-
tre (Rayner, 1999). La gran diferència entre 
el teatre tradicional i el digital, doncs, és la 
presència simultània d’actors i públic. Des 
de la perspectiva dels artistes, la presència 
del públic és vital per a la percepció de re-
accions. La seva absència es converteix en 
un assaig, en la representació de l’obra en 
un teatre buit. I des de la perspectiva del pú-
blic, la presència dels actors afecta a la re-
cepció, ja que l’experiència escènica és més 
intimidant, intensa, present. L’absència de 
presència provoca un cert distanciament, 
una pèrdua de tensió. El teatre digital sense 
el component interactiu és més pròxim a la 
televisió que al teatre. La interactivitat, en 
canvi, aporta vivències individuals, com la 
de viure una experiència totalment drama-
titzada, conduïda però en primera persona. 
Un perspectiva personal que, tot i perdent la 
qualitat de col•lectivitat que té el teatre, pot 
ser interessant per un tipus de públic de-
terminat. Les obres han de tenir en compte 
l’entorn espacial específic i les possibilitats 
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dinàmiques del medi. L’art en viu a la xarxa 
encara és genuïnament experimental i s’en-
fronta a un gran llenç en blanc amb una po-
tent paleta tecnològica que encara està en 
desenvolupament. 
Sota el paradigma de l’aldea global de 
McLuhan, Internet és un espai nòmada 
sense fronteres, on la ubicació esdevé in-
significant i la realitat física es fusiona amb 
la digital. A través de diverses formes de 
comunicació audiovisuals, de protocols de 
xat, xarxa i software d’última generació, els 
artistes utilitzen una àmplia gamma de tec-
nologies per explorar la xarxa digital com 
un espai narratiu (Zapp, 2004). Més enllà 
del debat sobre la digitalització de les arts 
escèniques i de si les formes performatives 
en línia s’han de considerar com un nou gè-
nere, la tecnologia digital provoca transfor-
macions en la concepció i el rol de l’espai 
escènic. La tecnologia aplicada a l’escena 
multiplica els punts de vista de l’espectador, 
ja que pot expandir, contraure o fragmentar 
l’espai. Quan es projecten espais virtuals, 
objectes o cossos en sales d’espectacles 
es poden discernir dues “realitats”: l’esce-
nari, lloc o instal•lació i la imatge digital o 
representació. La virtualitat es pot utilitzar 
per diferenciar realitats o per combinar-les, 
creant un espai de realitat mixta. La incur-
sió del fet digital dins l’espai físic soscava 
les idees fonamentals i tradicionals de lloc i 
espai. La possibilitat que dos elements es-
tiguin al mateix lloc o que un element sigui 
en dos llocs al mateix temps trenca normes 
físiques. Per exemple, en l’obra esmentada 
anteriorment, I si elles marxessin a Moscou, 
de Christiane Jatahy, es creen dos espais, 
dos públics, dos realitats i dos punts de vis-
ta simultàniament sobre una mateixa expe-
riència. Un altre exemple serien els especta-
cles que es retransmeten en temps real per 
Internet. L’obra existeix simultàniament en 
dos o més espais, tant físics com virtuals. 
En el fet escènic existeix un temps indefu-
gible: el seu propi, el de la representació. El 
temps dramàtic (la mesura en termes de re-
llotge) es pot manipular, podent coincidir el 
temps de la història amb el de la represen-
tació, condensant o ampliant el temps de 
la història, alterant la cronologia dels fets, 
etc. El fet que cohabitin temps dins l’escena 
correspon a l’ús dramàtic d’elements (tra-
ma, canvis d’escena, acotacions, etc.). Les 
tecnologies poden obrir concepcions de 
temps simultanis i dissemblants, per exem-
ple, amb la simple inserció d’un vídeo a l’es-
cena teatral que col•loqui el passat dins el 
present. Els elements de contrapunt de la 
intensa actuació en viu i la imatge digital 
temporalment alterada escampa un sen-
timent, no de temps detingut o d’anar cap 
enrere o cap endavant, sinó de “extratem-
poralitat”, és a dir, de donar un pas cap a un 
costat o fora del temps. 
La tecnologia aplicada a l’escena possi-
bilita transcendir el temps emmarcat dins 
l’espai escènic: pot existir més enllà del lloc 
de representació, alterar el sentit tancat del 
temps dramàtic o crear experiències simul-
tànies per a un o varis espectadors. Així, per 
exemple, les retransmissions d’obres en viu 
a la xarxa o als cinemes en temps real ex-
pandeixen la cobertura de públic, possibili-
tant que l’obra arribi en el mateix lapse de 
temps a persones que no poden (o no vo-
len) assistir a les actuacions en el teatre en 
si. Perhaps all the dragons de la companyia 
multidisciplinària belga Berlin és un gran 
exemple d’alteració del temps i expansió de 
la narració a la xarxa. El muntatge consta 
de 30 pantalles que expliquen 30 històries 
a 30 espectadors. Les històries, transfor-
mades en 30 monòlegs de personatges de 
diferents països i filmats amb una drama-
túrgia que els dóna una certa coherència, 
estan unides per la teoria dels sis graus de 
separació. La duració de cada narrativa és 
exactament la mateixa i es creen nexes en-
tre les històries a través de múltiples inte-
raccions entre els diferents personatges de 
cada pantalla. Sembla una apologia (amb 
molt d’humor) a les possibilitats de la tec-
nologia: la comunicació instantània, d’un 
país a l’altra, la fi de les fronteres i el flux 
d’informació permanent. Els espectadors 
es podrien veure com una comunitat d’indi-
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vidus reunits arbitràriament per la mateixa 
experiència: cadascun és testimoni de cinc 
històries que tenen relació amb altres his-
tòries d’altres personatges que veuran al-
tres espectadors. Després, a Internet tenen 
l’oportunitat de visualitzar les històries que 
no han vist i acabar de lligar la relació entre 
els diferents personatges. 
D’altra banda, el nou “temps real digital” 
semànticament afirma la “vivacitat” de la 
connexió i de la representació i la simulta-
neïtat de l’experiència. L’escena pot sortir 
del lloc de representació amb la comparti-
ció en temps real de les percepcions dels 
espectadors a través de la tecnologia mòbil 
i dels mitjans socials. La història de les arts 
escèniques indica que sempre s’ha tendit a 
aïllar l’espectador del món exterior i a cen-
trar la seva atenció en l’acció de l’escenari. 
Avui és habitual que els espectadors s’asse-
guin a la butaca acompanyats dels seus te-
lèfons mòbils permanentment connectats.
La concentración seguirá siendo 
máxima sobre lo que ocurre en el es-
cenario, pero cabe preguntarse si en el 
futuro las nuevas obras que se crearán 
para estos espacios no incluirán una 
manera de interactuar con el público a 
través de los dispositivos electrónicos 
que cada uno lleva en su bolsillo (Ce-
laya i Santos, 2014: 131).
Els dispositius mòbils, com diria McLuhan, 
són una extensió dels cossos i les capaci-
tats dels individus, per tant semblaria lògic 
que s’involucressin en el fet escènic. Cada 
vegada és més freqüent veure persones als 
teatres disposades a tuitejar en mig d’una 
representació, a fer una fotografia per pen-
jar-la a Instagram o compartir el moment 
a Facebook. Sovint són advertits per al-
tres espectadors o pel mateix personal del 
teatre. De fet, abans de la representació ja 
se’ls ha avisat que havien d’apagar el seu 
dispositiu mòbil, desconnectar-se del món 
exterior, per evitar la desconcentració tan 
dels actors com del mateix públic. Encara 
falta perquè la segona pantalla es conver-
teixi en un mitjà de comunicació amb altres 
espectadors presents a la sala o fora d’ella. 
De totes maneres, neixen propostes que re-
clamen la possibilitat de la connexió a les 
xarxes socials per ampliar l’abast de l’expe-
riència cultural. Algunes institucions artís-
tiques desenvolupen experiències com els 
“tweet seats”, les “Blogger’s Nights” o els 
“social media moments” (Celaya i Santos, 
2014: 139). Per als creadors, la segona pan-
talla també és una oportunitat: The Eyes of 
Helios o Diablo Ballet utilitzen els disposi-
tius mòbils dels espectadors per comprovar 
l’efecte de l’obra en el públic mentre és pre-
senciada.
6. EL PÚBLIC I L’ESCENA DINS I FORA 
DE LA XARXA
El canvi tecnològic no és additiu, és ecolò-
gic (Postman, 2000). És a dir, una nova 
tecnologia no se suma senzillament a les 
existents, sinó que s’hi relaciona i, fins i tot, 
les modifica. Amb la base de l’ecologia dels 
mitjans, la convergència cultural crea un 
ambient comunicatiu complex que altera la 
relació entre les tecnologies existents, les 
indústries, els mercats, els gèneres i els pú-
blics (Islas, 2009). La convergència medià-
tica 1 implica un canvi en la manera de pro-
duir i en la manera de consumir els mitjans 
de comunicació (Jenkins, 2004). La conver-
gència de mitjans es dóna quan hi ha diver-
sos sistemes de mitjans que interaccionen i 
proporcionen la infraestructura per a la co-
municació contemporània. Cada plataforma 
sustenta diferents relacions entre produc-
tors i ciutadans. Abans de l’arribada d’Inter-
net, les persones passaven molt temps en 
molts mitjans i cada mitjà de comunicació 
tenia funcions i mercats ben definits. Si bé, 
el públic sempre ha basat la seva dieta de 
mitjans des d’un subministrament de dife-
rents plataformes mediàtiques, avui aquest 
fenomen de patrons transversals d’ús dels 
mitjans de comunicació és molt més fluid, 
híbrid i complex del que solia ser. Bjur et al. 
(2014) apunten que en el nou ecosistema és 
cada vegada més fàcil anar d’un mitjà a un 
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altre o combinar mitjans quan i on volem. Es 
transcendeixen les limitacions dels mitjans 
tradicionals: “Television is no longer tied to 
households and prime time but becomes 
temporally, spatially and situationally di-
sembedded, and the same goes for radio, 
newspapers, and the internet” (Bjur et al., 
2014: 18). 
Amb el desenvolupament d’Internet i de la 
comunicació digital, el contingut pot circu-
lar a través de diferents mitjans de comuni-
cació. La digitalització fa més senzill canviar 
formats i més barat fer circular el contingut 
(Jenkins, Ford i Green, 2013). La gran ma-
joria d’institucions, centres i companyies 
de les arts escèniques utilitzen els mitjans 
socials (sobretot, Facebook, Twitter i You-
Tube) i altres mitjans de comunicació digi-
tal (webs, blogs, microsites, codis QR...) per 
gestionar els seus públics i comunicar i pro-
mocionar els espectacles o esdeveniments. 
Les tecnologies de la informació s’utilitzen 
àmpliament per al desenvolupament del 
públic, incorporant al lloc web e-tràilers 
(tràilers promocionals de curta durada per 
a produccions), documentals que donen 
una idea d’una producció, pantalles inte-
ractives a la llibreria o l’ús de software per 
supervisar i analitzar les característiques 
dels espectadors i les tendències (Bakhshi i 
Throsby, 2010).
Les persones es comuniquen i interactuen 
els uns amb els altres a través de mitjans. 
Cada mitjà modifica les interaccions dels 
individus i les interaccions canvien en fun-
ció de com s’utilitzen els mitjans i en què es 
converteix el seu contingut (Logan, 2015). 
Existeixen instal•lacions públiques i espais 
dramàtics que estan vinculats a Internet 
amb l’objectiu d’integrar l’espectador en 
l’obra. Projectes artístics i iniciatives ex-
perimentals que reflecteixen nous models, 
sofisticats i complexos, de participació del 
públic, experiència en temps real i pro-
ducció de continguts. Benford i Giannachi 
(2011) veuen les instal•lacions interactives i 
les peces performatives com nous sistemes 
complexos de rols en els quals els artistes 
i els intèrprets professionals encoratgen al 
públic a assumir un paper actiu en l’obra. 
L’artista interactiu, més que crear treballs 
acabats, crea relacions. En molts sentits, 
Internet s’ha convertit en una forma d’inte-
racció amb els altres, més que en una eina 
d’accés a la informació. Aquesta situació es 
fa ressò de l’afirmació de Marshall McLuhan 
en la dècada de 1970: “l’usuari és el con-
tingut” en els mitjans electrònics. Internet 
crea espais que poden substituir els llocs 
públics tradicionals com cafès, bars o cen-
tres comunitaris, alliberant als individus de 
les restriccions de la geografia i unint-los al 
voltant de noves comunitats d’interès que 
no estan lligades a un lloc concret. La xarxa 
permet la coexistència de la interacció en 
temps real amb la participació asincròni-
ca ampliant el temps i els espais de relació 
amb el públic. Això facilita la creació de co-
munitats que es formen a partir d’uns inte-
ressos i unes característiques comuns. Les 
comunitats en l’àmbit de la gestió cultural 
poden ser el mitjà més adient per detectar, 
conèixer i consolidar nous públics.
Jenkins, Ford i Green (2013) consideren que 
el material és compartit a través de i entre 
cultures de manera molt més participativa i 
intricada. El canvi de la distribució de la in-
formació a la circulació dels continguts sen-
yala un moviment cap a un model cultural 
més participatiu, un model que veu el públic 
no com un simple consumidor de missat-
ges preconstruïts, sinó com persones que 
estan modelant, compartint, re-enquadrant 
i remesclant contingut de maneres que no 
es podrien haver imaginat fins ara. Segons 
els autors, aquest procés el fan, no indivi-
dus aïllats, sinó grans comunitats i xarxes, 
les quals els permeten expandir o propagar 
contingut molt més enllà de la seva proxi-
mitat geogràfica immediata (Jenkins, Ford i 
Green, 2013). Les connexions socials entre 
individus desdibuixen les distincions entre 
creadors i públics, que són cada vegada 
més visibles i amplificades pels mitjans so-
cials. La interactivitat en el món virtual crea 
un espai on el públic pot alliberar-se del cos 
biològic i expressar la subjectivitat pròpia 
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(Marcillas, 2012). Les xarxes socials multi-
pliquen les experiències i les fan més com-
plexes. El concepte engagement, en anglès, 
condensa les idees d’atraure, connectar i 
inspirar. Per al sector cultural significa la re-
lació que té el públic amb l’organització o 
centre i és particularment important a l’hora 
d’establir un pla digital o de donar forma als 
continguts. 
Zepetnek (2003) descriu la participació cul-
tural com un terme paraigua que denota 
les activitats dels individus i els grups en 
la seva interacció amb els productes i pro-
cessos culturals (com escriure i llegir tex-
tos, escoltar música, mirar la televisió, na-
vegar per Internet, etc.). Seria la interacció 
amb les fonts, els processos i els resultats 
de la cultura en el seu sentit més ampli. El 
concepte de la participació en l’entorn dels 
mitjans de comunicació és una confluèn-
cia de dues formes de participació interre-
lacionades: es poden desenvolupar en els 
mitjans i a través dels mitjans (Carpentier, 
Dahlgren, & Pasquali, 2014). La participació 
a través dels mitjans s’enfronta a les opor-
tunitats de la participació mediatitzada en 
el debat públic i en la pròpia representació 
en els espais públics. La participació en els 
mitjans, en canvi, s’enfronta amb la parti-
cipació en la producció de contingut dels 
mitjans i en l’estructura organitzativa dels 
mitjans. Destaca la capacitat d’expressió 
d’un mateix. Per a Cordeiro et al. (2014) la 
interacció precedeix la participació. La in-
teracció social es dóna en primer lloc per a 
l’intercanvi d’informació a nivell interperso-
nal. I aquesta forma bàsica d’interacció so-
cial pot donar com a resultat la participació 
en el moment que es produeix un increment 
en la confiança interpersonal i adherència a 
les normes socials.
La participació del públic en les arts escè-
niques té una llarga història. Els futuristes, 
conduits per Marinetti, bombardegen al 
públic amb insults, cops, sorolls industrials, 
instruments procedents de la tecnologia, 
experiències pudents, etc. per escapar del 
naturalisme i descompondre la relació om-
niscient que el públic experimentava amb 
l’escena del moment (Molina, 2009). El 1947 
Judith Malina i Julian Beck funden el Living 
Theatre que es convertirà en la referència 
del nou teatre polític i radical. La seva obra 
més famosa, Paradise Now, implica al públic 
de tal manera que l’obra no existiria sense 
ell (Pedro Soler, 2009). El públic adopta rols 
participatius en els Happenings de la dèca-
da de 1960 i en nombroses performances 
experimentals (Dixon, 2007). Altres propos-
tes interessants de participació són l’ús de 
càmera en directe amb tractament d’imatge 
gravada, l’ús de xarxes socials per estendre 
el text més enllà del moment actoral o les 
aplicacions mòbils. El desig d’allunyar la 
pantalla i d’incorporar la cultura digital a la 
vida i viceversa uneix teatre, tecnologia i art 
digital. Blast Theory afegeixen capes a la 
ciutat, convertint-la en un terreny de ficció, 
i creen peces més pròximes al concepte de 
joc: no hi ha escenografia, no hi ha espai 
físic, no hi ha pantalla; la ciutat és l’escena i 
el públic el protagonista.
Roger Bernat, el 2008, comença a crear 
espectacles on el públic ocupa l’escenari i 
es converteix en protagonista: Domini Pú-
blic (2008), Pura coincidència (2009), La 
consagració de la primavera (2010), Please 
Continue: Hamlet (2011), Pendiente de voto 
(2012), Desplazamiento del Palacio de la 
Moneda (2014) o Numax-Fagor-plus (2014). 
Bernat no recolza el pes de l’espectacle en 
la presència de l’intèrpret, sinó en el paper 
de l’espectador, el qual és interpel•lat a as-
sumir un rol en el temps i l’espai de la ficció 
-fins i tot, si l’espectador decideix no parti-
cipar forma part del dispositiu establert.
Dixon (2007) defineixen diferents catego-
ries -navegació, participació, conversa i 
col•laboració- per definir diferents formes 
d’art interactiu en relació als nivells i les 
profunditats de la interactivitat, i la seva 
predisposició a acomodar i incorporar els 
inputs creatius del públic. La simple nave-
gació difereix del manteniment d’una con-
versa amb l’obra, de la col•laboració en 
una proposta, de la participació en crear 
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o executar una peça o de la interacció de 
l’individu amb objectes o subjectes físics o 
virtuals. En una instal•lació on el moviment 
dels espectadors desbloqueja sensors per 
activar esdeveniments planejats i seqüèn-
cies i efectes programats, és complicat de-
finir si el paradigma interactiu primari és la 
navegació (el curs que l’espectador pren), la 
participació (els espectadors que ajuden a 
donar vida a les característiques sensorials 
del medi ambient), la conversa (un diàleg 
entre l’espectador i l’ordinador) o la col•la-
boració (l’espectador i l’ordinador creen art 
junts).
La idea de participació del públic en l’art es-
cènic es basa en trencar la quarta paret i en 
arribar a mobilitzar-lo, com seria el cas de 
dramatúrgies en l’espai públic. Andrea Zapp 
(2004) suggereix que en les experiències 
interactives es fa sortir el públic de la con-
templació distanciada del seu seient i se’l 
col•loca en el centre d’atenció de la implica-
ció subjectiva física. En certes instal•lacions 
i performances, certament, es dóna aques-
ta situació, però per norma general aquesta 
accepció és exagerada. 
D’una banda, l’estat de “distant contempla-
ció” és relativa i, de l’altra, molts especta-
dors avorreixen la idea de ser transportats 
a l’escenari per formar part d’una obra que 
no coneixen. Freshwater (2011) descriu un 
seguit d’actuacions que han tractat de ge-
nerar la participació activa dels assistents 
(del teatre èpic de Brecht a The Blue Man 
Group) i fa una sèrie de preguntes sobre les 
creences sostingudes en el potencial del 
teatre per influir, impactar i transformar. La 
seva conclusió és que gran part del que es 
presenta com la participació en la actuació 
contemporània no és realment res d’això. 
Les actuacions que semblen estar oferint 
al públic l’oportunitat de fer una contribu-
ció creativa només deixen triar entre l’opció 
A o l’opció B, o l’oportunitat de donar les 
respostes que estan clarament subscrites 
a la convenció social i cultural (Freshwater, 
2011). La interactivitat d’una obra artística, 
generalment, no comporta una modificació 
o alteració de la peça, però sense l’acció de 
l’espectador aquesta no existeix. Així ma-
teix, l’impacte de l’acció de l’espectador en 
la narració escènica, generalment, és pre-
determinat i controlat. 
7. CONCLUSIONS
Es poden diferenciar dos nivells d’influència 
entre els mitjans i les arts escèniques: un 
nivell més profund culturalment i un nivell 
més visible amb una determinació artística 
que se sol traduir en la utilització d’aparells 
mediàtics. 
La possibilitat de transformar l’espai i el 
temps escènic posa en primer pla la cons-
trucció ontològica de la noció de lloc i re-
presentació i replanteja la importància de 
l’aquí i l’ara i la materialitat de les arts es-
cèniques. La tecnologia aplicada a l’escena 
contribueix a la creació d’una experiència 
que transcendeix els límits tradicionals del 
lloc i la representació i possibilita que el co-
neixement adquirit, l’expectativa creativa o 
la vivència cultural s’expandeixi i es propa-
gui, arribant a espectadors que ni tan sols 
han assistit a l’espectacle. 
L’ecologia dels mitjans actual és més plural, 
transversal i convergent. En aquest context, 
la hibridació de mitjans, tecnologies i gè-
neres amplia les possibilitats d’ús del llen-
guatge en els discursos de l’art en viu i en 
canvia la difusió i la recepció. Les propostes 
artístiques es poden pensar per a un públic 
individual o col•lectiu, es poden representar 
en diversos espais físics o virtuals, en temps 
real o en un temps que va més enllà de la 
representació. En el procés, el mitjà esde-
vé invisible, sent la narració l’element clau 
que connecta amb els espectadors. D’altra 
banda, es pot involucrar l’espectador en el 
procés artístic i crear comunitats d’interès 
comú, amb un objectiu comercial i de màr-
queting, però també de valor afegit per mi-
llorar l’experiència del públic.
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Aquest article proposa una mirada global 
sobre el paper de les tecnologies i Internet 
en les arts escèniques. Suporta la teoria 
de la convergència cultural i aporta una re-
flexió sobre l’impacte del nou ecosistema 
mediàtic en la creació, difusió i recepció 
de l’art en viu. Es tracta d’una aproximació 
teòrica amb voluntat interdisciplinària per 
suggerir noves línies d’investigació, tant 
de caire conceptual com empíric, que inci-
deixin en la relació de les tecnologies i les 
arts escèniques.
8. NOTES
1 Existeix una tendència a descriure la 
“convergència mediàtica” com compre-
nent, o sent el centre, una cultura (el que 
Jenkins anomena “convergència de la cul-
tura”). Considerant el vincle entre els estu-
dis de comunicació i els estudis culturals, 
és rellevant tenir en compte la connexió 
entre convergència mediàtica i convergèn-
cia cultural. La “convergència” dels estudis 
de la comunicació i els estudis culturals 
s’assumeix per la natural afinitat entre co-
municació i cultura (Hay & Couldry, 2011).
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